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"Nira: Tiga Kunci" is a 2d digital game with the action-platformer genre because 
this genre still has a lot of fans. This game has a character who will explore the whole 
cave in search of an inscription which is a key to the gate to get out of the cave. Players 
will defeat monsters, avoid obstacles, and get keys and inscriptions to win each level. 
 
The game development will use a game engine made by Scirra Ltd. namely 
Construct 2, and will be built or exported for personal computer platforms. The 
graphics of this game are made using pixel art techniques to produce classic visuals. 
 
In addition, this game will use the Indonesian language of instruction to make it 
easier for players to understand the storyline. The hope is that this game can produce 
games that are entertaining, fun, and challenging. 
 






“Nira: Tiga Kunci” merupakan game digital 2d dengan genre action-platformer 
karena genre ini masih banyak peminatnya, Game ini memiliki karakter yang akan 
mengeksplorasi seluruh ruang bawah tanah untuk mencari prasasti yang merupakan 
sebuah kunci gerbang untuk keluar dari ruang bawah tanah tersebut. Pemain akan 
mengalahkan monster, menghindari obstacle, dan mendapatkan kunci dan prasasti 
untuk memenangkan setiap levelnya.  
Pembuatan game ini akan mengguanakan game engine buatan Scirra Ltd. yaitu 
Construct 2, dan akan dibuild atau diexport untuk platform personal komputer. 
Graphics game ini dibuat menggunakan dengan teknik pixel art sehingga menghasilkan 
visual yang klasik. 
Selain itu game ini akan menggunakan bahasa pengantar bahasa Indonesia untuk 
memudahkan pemain memahami alur ceritanya. Harapanya game ini dapat 
menghasilkan game yang menghibur, menyenangkan, dan menantang.  
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A. Latar Belakang  
Perkembangan teknologi telah berkembang sangat pesat dalam satu dekade 
terakhir. Seiring perubahan zaman dan teknologi, perkembangan industri game  di 
dunia ternyata menciptakan potensi bisnis dengan nilai yang cukup luar biasa. 
Perkembangan game juga didukung dengan adanya perangkat yang dengan 
mudah dimiliki oleh seluruh kalangan masyarakat, yakni smartphone sebagai 
celah masuknya industri game. Di sisi lain game sangat berperan dalam kehidupan 
masyarakat sebagai media hiburan, salah satunya game dengan genre action. 
Menurut bahasgame.id, Genre action memang menjadi primadona dikalangan 
para gamer (“9 Genre Paling Diminati Oleh Gamer Sepanjang Masa”, 2020).  Hal 
itu memotivasi saya untuk membuat game dengan genre action, dan dipadu 
dengan sub genre platformer sehingga harapanya tercipta game action-platformer 
yang menantang dan menyenangkan. Namun heranya akhir-akhir ini game action-
platformer kebanyakan mengambil lokasi di permukan bukan di ruang bawah 
tanah seperti digua; misal yang dipermukaan itu seperti di hutan, di kota atau di 
padang pasir  
Game memiliki beberapa unsur, menurut Teresa Dillon unsur game meliputi 
game rule, game world, graphics, sound, text, animasi, tema. plot, karakter, 
objects/item, dan user interface (Adventure Games for Learning and 
Storytelling)(2004, 2). Di dalam unsur-unsur tersebut graphics atau visual adalah 
unsur yang memiliki perkembangan yang cukup pesat. Dahulu kala graphics game 
pernah hanya memiliki graphics 8-bit, masih banyak menggunakan pixel art, akan 
tetapi karena graphics berkembang begitu pesat kini sudah lebih dari 256-bit 
sehingga graphics game berkembangkan menjadi semakin bagus, halus, dan 
kesannya tidak pecah-pecah hal itu membuat game dengan visual pixel art 
semakin tergeser dan tergantikan padahal game dengan visual pixel art memiliki 
peluang yang bagus di pasaran karena tampilanya yang klasik dan unik.  
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Cerita menjadi salah satu unsur dalam suatu karya termasuk karya dalam 
bentuk permainan atau game. Cerita didalam game akan menuntun plot atau alur 
permainan sehingga memungkinkan suatu game dapat berjalan sesuai apa yang 
ada dalam cerita dari awal sampai akhir, sehingga game dapat diselesaikan. 
B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, dapat dirumuskan 
permasalahan sebagai berikut: 
1. Bagaimana proses produksi game 2D dengan teknik pixel art? 
2. Bagaimana menyampaikan cerita dalam bentuk permainan? 
C. Tujuan 
Tujuan penulisan proposal ini adalah: 
1. Membuat game 2D dengan teknik pixel art. 
2. Membuat game dengan cerita di dalamnya 
D. Sasaran 
Sasaran atau target audient yang akan memainkan game 2D ”Nira:Tiga 
Kunci” ini adalah: 
1. Usia    : 13+ tahun 
2. Jenis Kelamin  : Laki-laki dan perempuan 
3. Negara   : Indonesia 
E. Indikator Pencapaian  
Capaian akhir dari proyek ini adalah benar-benar menjadi sebuah game 2D 
yang utuh, yaitu ketika sudah melalui tahapan-tahapan produksi, sehingga 
menjadi satu game 2D yang memenuhi unsur-unsur permainan yaitu game rule, 
game world, graphics, sound, text, animasi, tema. plot, karakter, objects/item, dan 
user interface dengan tahapan sebagai berikut: 
1. Praproduksi 
Untuk memulai pembuatan sebuah game, ada beberapa hal yang harus 
diperhatikan dalam praproduksi. Brainstroming ide adalah hal yang mendasar 
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dalam pembuatan game. Diperlukan riset konsep serta referensi yang sesuai 
dengan rancangan game yang akan dibuat nanti. Mendata setiap konsep-
konsep game yang telah didapatkan agar lebih mempermudah ketika 
diproduksi. Setelah semuanya terkumpul maka tinggal merancang bagaimana 
konsep visual, mekanisme, dan musik dapat menyatu hingga terciptalah 
sebuah struktur game yang sesuai dengan ide awal yang telah ditentukan. 
2. Produksi 
Langkah berikutnya setelah melakukan praproduksi, lanjut ke tahap 
produksi. Produksi aset visual game sesuai dengan konsep visual yang sudah 
dirancang sebelumnya. Mekanisme game akan dibuat dulu dummy agar 
mempermudah pembuatan game-nya. Penciptaan musik juga perlu untuk 
memperdalam isi game. Setelah semuanya telah terlaksanakan, maka lanjut 
tahap memasukkan semua aset berupa visual, musik, dan audio ke dalam 
game. Pencarian dan perbaikan bug sangat perlu dilakukan agar tau dimana 
letak kekurangan dan kesalahan dalam jalannya game tersebut. Game juga 
harus diuji coba dari awal hingga akhir permainan yang akan dilakukan oleh 
game tester. Perbaikan bug akan dilakukan jika game tester menemukan 
kesalahan dan kukarangan game yang telah dirasakannya. Setelah semua 
serangkaian tahap telah terlaksanakan semua, selanjutnya melakukan tahap 
beta tester agar orang lain dapat merasakan permainan dan diharapkan 
mereka bisa memberikan feedback agar game ini dapat dikembangankan lebih 
lanjut. Export game jika dirasa game tersebut sudah memenuhi kriteria yang 
telah ditentukan di praproduksi sebelumnya. 
3. Pasca Produksi 
Terakhir yaitu paskaproduksi dimana dilakukan setelah produksi 
terlaksanakan semua. Launching game tersebut kedalam instalasi game2D 
format dan diproses burning ke dalam DVD-R dan dimasukan ke dalam 
wadah DVD-R bersampul.  
 
  
